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Carissimi Players, 

ritorniamo dopo quelle che non si 
possono certo definire le vacanze di Natale 
per eccellenza... 
Restrizioni inaspettate e insperate ce le 
hanno fatte vivere decisamente in maniera 
diversa, a Natale bisognava sperare di avere 
i cari vicini (geograficamente parlando) per 
poter condividere con loro la festa mentre a 
capodanno chi non ha fatto il clandestino è 
rimasto a casa. 
Tutti abbiamo salutato il nuovo anno 
senzala minima malinconia per quello che 
ci ha lasciati: è stato brutto, sicuramente il 
peggiore che le nostre generazioni abbiano 
vissuto. 
Siamo ancora coinvolti nel ciclone dei colori 
delle regioni ma ormai si vede la luce in 
fondo al tunnel. 
E per quel che ci riguarda che 2021 ci 
aspettiamo? 
Ne parliamo ampiamente nel nostro special, 
sarà come detto più volte l'anno dei giochi 
per le nuove console su cui ci auguriamo 
riescano a mettere le mani tutti coloro che 
sono rimasti ancora senza. 
| problemi lavorativi avuti nel 2020 a causa 
del virus, perchè sembra che col telelavoro 
non sia proprio lo stesso, potrebbero 
presentare il conto con un calo delle 
produzioni di rilievo. Vedremo. 
Speriamo di no. 
L'importante è, come nel caso di Cyberpunk, 
non forzare i tempi per uscire senza che il 
prodotto sia terminato. 
E' un peccato, soprattutto di questi tempi, 
bruciare un capolavoro per la fretta di 
uscire. 
Tanto mica scappiamo, dove volete che 
andiamo? lo aspettiamo. 
Buona lettura e alla prossima. 
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‘Cosa ci aspettiamo 


da questo 2021? 
VOS 


. x x 


2. Prevedere il futoro non è mai stato facile, ma mai come quest'anno ci troviamo di fronte ad 

x una SUIETOLIA totalmente incerta, nel mondo e ovviamente anche nel mercato videoludico, 
d'altronde nessuno avrebbe potuto prevedere il cambio radicale ché avrebbe subito la 
nostra vita in pochi mesi e come per tutte le aziende, anche le software house hanno 
dovuto far fronte a chiusure e stravolgimenti del lavoro che inevitabilmente porteranno a 
ritardi e a cambiamenti nei programmi 








| 2021 è inoltre il primo anno di 
next-gen, una nuova generazione di 
console che complice la situazione 
mondiale si è resa introvabile per la 
maggior parte degli utenti, limitan- 
done quindi la diffusione e inevitabilmente 
facendo allungare il periodo di transizione 
dell'utenza, aprendo le porte ad uno già 
annunciato supporto cross gen più esteso 
rispetto a quanto si è visto in passato. 
La situazione mondiale ci porta verso 
un anno di transizione tra genera- 
zioni, ma anche di stallo visto che al 
momento sono ben pochi i titoli di 
cui si hanno notizie certe sulla data 
di uscita. 
Molti di quelli che ci aspettiamo potrebbe- 
ro slittare facilmente al 2022, lasciando il 
2021 sprovvisto di titoli pesanti, quelli che 
storicamente fanno vendere le console e 
vista la nuova gen che tentenna, farebbe 
molto comodo la classica killer app, sia 
lato Xbox che PS5. 
Innanzitutto però si devono trovare le con- 
sole da vendere e sicuramente la situazio- 
ne si andrà a normalizzare durante il 2021, 
con un maggior numero di scorte che 
arriveranno nel corso dei prossimi mesi, 
con un Day 3 di lancio in dirittura di arrivo 
e successivamente un arrivo di scorte 
che dovrebbero permetterne l'acquisto a 
chi non l'ha prenotata, ma ovviamente è 
ancora lontano il giorno dove PS5 e Xbox 
Series X/S si potranno trovare facilmente 
in qualsiasi negozio e per questa ragione 
anche i giochi dovranno fare i conti con la 
scarsa base installata. 
Le software house dovranno concentrarsi 
nel proporre una versione current gen 
all'altezza delle aspettative perché la mag- 
gior parte delle vendite saranno lì e perciò 
durante quest'anno non penso che vedre- 
mo un salto in avanti nella next-gen, ma 
di certo inizieremo a vederne i muscoli, 
grazie a frame rate più stabile, risoluzione 
maggiore e ovviamente, il ray tracing. 
Abbiamo già potuto apprezzare la bellez- 
za del ray tracing offerto dalla next gen in 
giochi come Spider Man: Miles Morales 
e Demon's Souls che rappresentano 
le prime vere produzioni next-gen che 
hanno fatto vedere i muscoli di Playsta- 
tion 5, mentre per Xbox Series X ci siamo 
“accontentati” di un ottimo Yakuza: Like A 
Dragon (in arrivo anche su PS5 a marzo) 





e delle ottime versioni next gen di Sea of 
Thieves e Forza Horizon 4 che insieme 

ai vari multipiattaforma usciti a fine 2020 
come AC: Valhalla e Watch Dogs Legion, 
hanno fatto vedere ai fortunati posses- 
sori delle console next gen un piccolo 
assaggio di cosa ci aspetterà negli anni a 
venire. 

Ma soffermandoci sul 2021, come abbia- 
mo detto data la situazione Covid che 
speriamo ci lasceremo alle spalle durante 
quest'anno, l'uscita dei giochi è pervasa 
da un enorme punto interrogativo. 

Date di uscite alla mano, tra i titoli più 
attesi con date di uscita per il momento 
"certe", ci sono Kena: Bridge of Spirits 
(PS4, PS5 e PC) e Returnal (solo su PS5) 
a marzo, entrambi visti per la prima volta 
durante la presentazione di PS5 e tra i 
progetti più interessanti dell'anno. Il primo 
ha fatto breccia nei nostri cuori grazie ad 
uno stile grafico che ricorda molto Zelda: 
Breath of the Wild, mentre il secondo 
prende il tema dei loop temporali e lo 
inserisce in un gameplay rogue like in un 
mondo alieno e ostile, il tutto mosso da un 
Unreal Engin 4 pompato al massimo che 
ancora riesce a far brillare gli occhi. 
Passato marzo però la situazione comin- 
cia ad essere nebulosa, c'è il nuovo titolo 
di People Can Fly (Bulletstorm e Painkil- 
ler) che risponde al nome di Outriders, 
uno sparatutto in terza persona con 
elementi RPG che sembra molto interes- 
sante, mentre ad aprile arriverà Deathloop 
e a maggio Resident Evil: VILLAGE. 

Se il primo lavoro next gen di Arkane non 
ha convinto appieno e andrà rivalutato 

in futuro, per Resident Evil: VILLAGE la 
demo uscita negli scorsi giorni ha ribadito 
come il nuovo percorso intrapreso da 
Capcom è quello giusto. 

Chiudiamo la corta lista di date ufficiali 
con Oddworld: Soulstorm a Maggio e 
Ghostwire: Tokyo a Ottobre, per il resto si 
naviga a vista. 

Questo non vuol dire che ci dovremo 
accontentare di questa manciata di titoli 
anzi, i giochi già annunciati con un gene- 
rico 2021 sono parecchi, ma vista la situa- 
zione le varie uscite andranno valutate nel 
tempo visto che arrivare sugli scaffali con 
un titolo incompleto abbiamo visto non è 
una buonissima idea. 


Tra i titoli più pesanti che speriamo 
vedremo durante il 2021 abbiamo God 
of War Ragnarok, Horizon Forbidden 
West, Ratchet & Clank Rift Apart e 
Gran Turismo 7 che compongono una 
line-up “di lancio” per PS5 davvero 
esagerata e di altissima qualità. 
Anche per Xbox il 2021 sarà importante 
con una line-up che attende Forza Motor- 
sport 7, STALKER 2, Halo Infinite, Everwild 
e con molta probabilità anche Hellblade 2, 
mentre alla festa di entrambi si uniranno 
titoli come Far Cry 6, Gotham Knights 
(forse in uscita a luglio 2021), Overwatch 
2 e Lord of the Rings: Gollum, tutti titoli 
che sono stati collocati nell'anno fiscale 
2021 ma che non sappiamo effettivamente 
quando e se riusciremo a vederli entro 
l'anno. 
Se vogliamo fare un discorso più ottimista 
e includere titoli che difficilmente vedremo 
entro l'anno ci sono l'attesissimo Elden 
Ring di From Software in collaborazione 
con George R. R. Martin, Dying Light 2 
che seppur previsto per il 2021 resta un 
oggetto del desiderio da tempo sparito dai 
riflettori o addirittura, potremmo vedere il 
tanto atteso e desiderato The Legend of 
Zelda: Breath of the Wild 2, annunciato 
durante l'E3 2019 che vista la politica di 
Nintendo nel dare informazioni solamente 
a stretto giro, potrebbe essere protagoni- 
sta di un Nintendo Direct e uscire durante 
l'anno. 
Tutti questi titoli sono frutto di “conferme” 
dell'anno fiscale, rumor o notizie sparse 
qua e la perché come abbiamo impara- 
to con la vicenda Cyberpunk 2077 (che 
arriverà su next gen durante l'anno), ormai 
le date di uscita sono spesso soggette a 
rinvii e spesso è meglio così, visto che è 
nel nostro interesse e nell'interesse degli 
sviluppatori avere un gioco il più completo 
possibile. 


112021 è un anno difficile 
per fare previsioni, 
sicuramente ci sarà 
molto da giocare, ma 

il quando rimane un 
mistero per la maggior 
parte dei titoli che 
attendiamo con ansia. 
Sarà l’anno di lancio 
effettivo delle nuove 
console, ma un anno 
ancora di grandissimo 
livello per i possessori 
della cara old-gen, quindi 
ce ne sarà davvero per 
tutti i gusti! 


opo un atterraggio d'emer- 
genza su un mondo mutevole, 
Selene deve trovare una via di 
fuga esplorando le terre deso- 
late di un'antica civiltà. 

Sola e sperduta, è costretta a lottare con 
le unghie e coi denti per sopravvivere. Ma 
ogni volta viene sconfitta, e ogni volta il 
viaggio deve ricominciare da capo. 
L'inesorabile gameplay roguelike ti mo- 
strerà ben presto che non è solo il pianeta 
a cambiare ad ogni ciclo, ma anche gli 
oggetti a tua disposizione. 

Ogni ciclo offre nuove combinazioni che 
ti costringono a uscire dai tuoi schemi e 
affrontare il combattimento con strategie 
sempre diverse. 

L'oscura bellezza di questo mondo in 
rovina, reso vivo da stupendi effetti visivi, 
è colma di soprese dirompenti, dall'infer- 
no di proiettili dei combattimenti a ultimo 
sangue ai crudeli meandri di ambienti 
estremi e contrastanti. 

Esplora, scopri e combatti durante un 
viaggio spietato in cui è il mistero a darti 
la caccia. 

Progettato per aumentare al massimo 

la rigiocabilità, il mondo procedurale di 
Returnal ti invita a rialzarti dopo ogni 
sconfitta e affrontare una nuova sfida con 
ogni rinascita. 

Nel gioco si vestiranno i panni di Selene, 
un'astronauta finita su un pianeta inospi- 
tale chiamato Atropo: un mondo stracol- 
mo di nemici e trappole da incubo, in cui 
iltempo non scorre affatto in maniera 
normale. Morendo verrete infatti riportati 
al momento esatto del vostro naufragio 
galattico, e come nel più classico dei pa- 
radossi temporali sarete costretti a vivere 
e rivivere dei veri e propri cicli ripetuti in 








returnal 


coming soon 





Interrompi il ciclo del caos in un pianeta 
alieno in continua evoluzione 


maniera ossessiva. Ripartendo ogni volta 
sempre da capo (seppur conservando 
qualcosa della sessione precedente...), 
nel tentativo di svelare i sinistri misteri di 
Atropo e spezzare finalmente il loop. 
Aspettatevi, in pieno stile roguelike, un 
dedalo di insidie generate in maniera 
procedurale: nessuna run sarà uguale 
alla precedente, e non avrete certo modo 
di orientarvi in uno scenario straniante e 
desolato, che idealmente si ispira tanto a 
Lovecraft quanto a Lynch. Ogni inevitabile 
morte vi servirà comunque per imparare 
qualcosa di nuovo, per testare una combi- 
nazione diversa di possibilità, per scoprire 
i punti deboli di creature mostruose che 
nel design si ispirano alle grottesche for- 
me di vita che popolano gli abissi marini. 
Esseri sfuggenti e pieni di tentacoli, che 
fluttuano in aria in maniera sinuosa. 

Il tutto con l'immancabile attitudine alla 
Housemarque, in un approccio votato 
all'azione pura all'insegna del proverbiale 
“OK, l'ultima e poi smetto... Insomma, 
un'esperienza che, seppur declinandosi 

in maniera ludicamente molto diversa, 
sembra avere qualche punto in comune 
con quel cult istantaneo che è diventato 
Hades (per approfondire, la nostra recen- 
sione di Hades è a un click di distanza). Lo 
studio finlandese si è però recentemente 
sbottonato su alcune delle peculiari carat- 
teristiche del sistema di combattimento di 
Returnal: una serie di trovate a dir poco 
interessanti, che gettano una curiosità 
tutta nuova su un titolo che forse fino ad 
oggi non sembra aver ancora espresso in 
pieno il suo potenziale. 

Per sopravvivere Selene potrà disporre 

di un vasto arsenale, che comprenderà 
tanto bocche da fuoco terrestri quanto 


armi aliene. Senza contare la possibilità 
di creare ex novo altri strumenti di morte 
usando i materiali raccolti in corso d'o- 
pera. L'idea di fondo è che in generale le 
armi vadano potenziate mentre si combat- 
te: uccidendo i nemici ed esplorando gli 
angoli di Atropo si sbloccheranno via via 
quelli che vengono definiti “i tratti” delle 
bocche da fuoco, ovvero delle modifiche 
destinate ad impattare profondamente sul 
gameplay. 

A proposito delle modalità di fuoco alter- 
nativo in qualità di esclusiva PS5 Returnal 
si avvarrà delle feature distintive della 
nuova console Sony. Caricamenti istan- 
tanei, feedback aptico e Tempest 3D Au- 
dioTech renderanno il gioco un'esperienza 
viscerale e coinvolgente, ma è sui grilletti 
adattivi che Housemarque sembra essersi 
davvero scatenata. L'originale caratte- 
ristica del DualSense sarà sfruttata per 
attivare la modalità di fuoco secondaria di 
ogni arma, assegnata completamente a 
caso. Premendo il grilletto L2 fino a metà 
corsa si utilizzeranno la mira di precisione 
e le munizioni principali, mentre spingen- 
do l'indice fino a fine corsa ci si avvarrà 
del fuoco alternativo. 

Un'impostazione che promette il giusto 
mix di furore e spettacolarità, e che in 
accoppiata al feedback aptico potrebbe 
dare un carattere speciale a Returnal. Non 
è tutto, perché gli sviluppatori si sono 
anche sbilanciati su altre componenti del 
gioco. L'esplorazione di Atropo consentirà 
di raggiungere elementi particolari e di 
sbloccare consumabili come una sorta 

di smart bomb - perché come anticipato 
l'anima arcade persiste, sotto la superfi- 
cie... - o altri tipi di potenziamenti difensivi 
e offensivi. 
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la nuova trilogia dedicata 
all’Agente 47 dal 2016 ha 
riconquistato l'affetto dei 
fan e dei nuovi, andando a 
proporre un arco narrativo 
molto semplice e più che 
altro usato come guida 
per fare da giunzione 
attraverso i vari livelli del 
gioco, caratterizzati da un 
level design complesso 

e ricco di possibilità che 
hanno fatto la fortuna dei 
primi due capitoli. 


on il terzo capitolo IO Inte- 
ractive vuole consolidare 
le buone basi create con i 
precedenti due e concludere 
una trilogia con un titolo che è 
sicuramente ottimo al pari degli altri due 
e in alcuni casi persino superiore, sia a 
livello di gameplay che nel game design, 
con l'aggiunta di una scrittura narrativa 
decisamente più marcata e meglio narrata 
rispetto al passato, con l'introduzione di 
vere cutscene che portano avanti la storia 
di vendetta iniziata nel secondo capitolo. 
La storia riprenderà dalla fine del secondo 
capitolo e senza fare spoiler, andrà ad 
approfondire ulteriormente il rapporto 
dell'Agente 47 con Diana e la sua missio- 
ne di vendetta. 
La storyline ci porterà attraverso 
6 scenari le bellissime Dubai e 
Berlino, la Cina e un fantastico livello 
all'interno di una residenza antica 
inglese. 
Con Hitman 3 può dirsi concluso l'arco 
narrativo di World of Assassination visto 
che molti conti in sospeso verranno risolti 
con questo terzo capitolo, ma come ben 
sa chi ha apprezzato i primi due quest'ul- 
tima trilogia di Hitman non è fatta per chi 
vuole seguire una storia lineare ma bensì 
per sfidare il gioco e se stessi nel com- 
pletamento dei vari livelli, per rigiocarli e 
completarli ogni volta in maniera diversa 
vista l'ampia gamma di possibilità che gli 
sviluppatori ci offrono. 
Ogni obiettivo da eliminare potrà essere 
ucciso in vari modi e il gioco ci incita a 
farlo, offrendoci l'opportunità di avvelenar- 
lo in vari modi, eliminarlo silenziosamente, 
far sembrare il tutto un incidente oppure 





nel metodo più sconsigliato e in assoluto 
il più complicato, trasformandoci in un 
Rambo calvo e mettendo la zona a ferro 
e fuoco. 
Se sceglieremo l'ultima opzione vuol dire 
che non avremo capito la vera natura 
del gioco, che predilige lo stealth in 
ogni occasione e inoltre non è dotato di 
uno shooting da TPS e fare un casino 
armati fino ai denti risulta complesso e 
macchinoso a differenza di altri giochi 
che predicano lo stealth ma che alla fine 
offrono uno shooting che si presta bene a 
fare la guerra, come per esempio lo era il 
bellissimo Hitman: Absolution. 
Inoltre durante i livelli ci saranno del- 
le sub-quest molto interessanti e ben 
scritte che ci guideranno verso un metodo 
specifico di uccisione, in maniera da dare 
un'opzione valida anche a chi non ha 
voglia di usare l'immaginazione (spesso 
non sempre la via più semplice). 
I livelli sono in mano al giocatore, offrono 
una miriade di opzioni di travestimento, 
entrate diverse e opzioni che ci porte- 
ranno a rigiocare i livelli più di una volta 
per sperimentare nuove possibilità e 
occasioni per uccidere il bersaglio, magari 
sfruttando una nuova arma sbloccata in 
seguito o entrando da un punto diverso 
della mappa, che ci porterà a ristudiare i 
percorsi dei nemici e le varie opzioni per 
entrare di soppiatto o pulire l'area. 
Il level design è senza dubbio il 
migliore della serie, si sviluppa 
in maniera intricata ma sempre 
sensata, sfruttando gli scenari anche 
in verticale, andando a presentare 
un'esperienza di gioco ad altissima 
longevità. 








e 47torna in questa degna 





sione della nuova trilogia! 


D'altronde alla base di questa trilogia di 
Hitman c'è proprio la rigiocabilità dei livelli 
alla ricerca di nuovi modi per completarli 
e in Hitman 3 viene mantenuta questa 
categorica opportunità e come se non 
bastasse, al pari di come avveniva con 

il secondo capitolo si potranno giocare 

i livelli dei primi due in questo Hitman 3, 
sfruttando le feature e l'equipaggiamento 
presente nel gioco. 

Il sistema per importare i livelli è un po' 
macchinoso, necessità di avere tutti e 

tre i giochi e prima importare i livelli del 
primo nel secondo, per poi importarli tutti 
nel terzo, ma una volta riusciti a risolvere 
questo primo rompicapo, l'esperienza di 
gioco offerta da Hitman 3 risulta essere la 
più completa della serie. 

In aggiunta alle missioni della storyline 
principale, Hitman 3 offre una vasta scelta 


di attività secondarie come la modalità 
Sniper Assassin che ci mette dietro ad 

un fucile da cecchino (già provata nel se- 
condo capitolo) e i Contratti che permet- 
teranno di creare e condividere i propri 
livelli con la community e di conseguenza 
divertirsi con quelli creati dagli utenti. In 
Hitman 3 fa inoltre capolino un'interes- 
sante modalità VR che permette di gioca- 
re l'intera trilogia attraverso il caschetto di 
Sony o altri apparecchi VR su PC. 

L'idea è senza dubbio interessante e 
funziona davvero molto bene, offrendo 
uno dei pochi prodotti VR davvero com- 
plessi e al livello di un gioco tradizionale 
giocato con il pad in quanto i livelli non 
sono stati riadattati in alcun modo, ma 
viene solamente spostata la visuale in 
prima persona e ovviamente ne vengono 
adattati i comandi per sfruttare il PS Move 


o controlli simili. 

Anche su PS5 è possibile giocare in VR 
visto che la versione next-gen del gioco 
include la versione PS4 che attraverso la 
retrocompatibilità la console può sfruttare 
il PS VR. 

Dal punto di vista tecnico il gioco non si 
differenzia molto dal secondo che già pre- 
sentava uno stile grafico pulito e godibile, 
mentre lato artistico si vede che IO Inte- 
ractive è andata all in, soprattutto nel già 
citato level design, che raggiunge livelli 
davvero altissimi in questo Hitman 3. 

Il gioco sfrutta inoltre il DualSense su PS5, 
con i grilletti adattivi che si adattano in 
base all'arma che utilizziamo, un po' come 
accade con Black Ops Cold War, mentre 

il feedback aptico si comporta simile ad 
una classica vibrazione durante i combat- 
timenti corpo a corpo. 
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nel complesso Hitman 3 è una degna conclusione della nuova trilogia 
dell'Agente 47, divertente e impegnativo e che ci lascerà 'appagati ad 
ogni uccisione effettuata con successo, con l'obiettivo di ricominciare 
daccapo ogni volta con nuove idee per eliminare il bersaglio 
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arvest Moon: One World 

offre un'esperienza di Harvest 

Moon tutta nuova, pensata per 

soddisfare i veterani e i nuovi 

giocatori,’ ha affermato Hiro 
Maekawa, presidente e CEO di Natsume. 
“Nel corso degli anni Harvest Moon si è 
evoluto, ma senza mai rinunciare al diver- 
timento per famiglie che da sempre con- 
traddistingue la serie. Con il nuovo motore 
e la nuova grafica abbiamo aggiornato 
l'esperienza per il 2020. Non vediamo l'ora 
di svelare nuovi dettagli su Harvest Moon: 
One World: 
Riuscite a immaginarvi un mondo senza 
pomodori, fragole o cavoli? Nel nuovo 
capitolo della serie Harvest Moon questa 
è proprio la situazione con cui i giocatori 
dovranno confrontarsi. A testimoniare 
come le cose fossero in passato rimane 
solo un vecchio libro... 
Ispirati da una scoperta misteriosa, i 
giocatori partiranno per un'avventura 
che li vedrà esplorare non solo il proprio 
villaggio, ma il mondo intero! Dove li por- 
teranno i loro viaggi? 
Dalle assolate spiagge di Halo Halo alle 
innevate montagne di Salmiakki, un 
mondo di avventure aspetta solo di essere 
esplorato. 


coming soon 





harvest moon: one world 


gli aspiranti contadini potranno esplorare un 
vasto mondo pieno di volti nuovi e familiari, 
villaggi unici e sfide all'insegna dell'avventura 
mentre gestiscono la propria fattoria. 


Esplora un mondo ricco di volti nuovi e 
familiari, villaggi unici e sfide all'insegna 
dell'avventura mentre gestisci la tua fatto- 
ria. Riesci a immaginare un mondo senza 
pomodori, fragole o cavoli? 

Spinto da una misteriosa scoperta, parti 
per un'avventura che ti vedrà lasciare il 
tuo villaggio per esplorare il mondo intero! 
Cosa ti aspetterà? 

Dalle soleggiate spiagge di Halo-Halo alle 
innevate montagne di Salmiakki, preparati 
per un viaggio indimenticabile. 

Harvest Moon: One World sfoggia un 
motore di gioco e una grafica tutti nuovi, 
che permettono ai veterani e ai nuovi 
giocatori di godersi un'esperienza senza 
precedenti. 

Harvest Moon è una serie di videogiochi 
di ruolo di simulazione agricolapubblicata 
da Natsume. 

L'obiettivo principale dei giochi è rico- 
struire una vecchia fattoria fatiscente e 
trasformarla in una fattoria di successo. Il 
gioco più recente è stato Harvest Moon: 
Light of Hope. Il nome ” Harvest Moon ” 
è stato originariamente utilizzato per la 
serie creata da Marvelous conosciuta in 
Giappone come Bokuj Monogatari. 

Usa la tua Expando-Farm per spostarti 
facilmente da un'area all'altra! 


Esplora 5 aree uniche e colorate: le vaste 
praterie di Calisson, le splendide spiagge 
di Halo Halo, il caldo torrido del deserto di 
Pastilla, le accoglienti colline di Lebku- 
chen e le montagne innevate di Salmiakki! 
Harvest Moon: One World, la trama 

Dopo la scomparsa della Dea del raccolto, 
il mondo è bloccato senza molti raccolti; 
come cavoli, pomodori e carote. 

Tuttavia, prima che la dea del raccolto 
scomparisse da questo mondo, ha impre- 
gnato i ciuffi del raccolto con la conoscen- 
za di vari semi, assicurando così che i vari 
frutti e verdure del mondo non sarebbero 
andati persi per sempre. 

Usando il potere dato a questi Harvest 
Wisps, dovrai sbloccare vari semi man 
mano che avanzi nel gioco! 

Ma questo sarà un compito complicato, 
poiché i Harvest Wisps devono essere tro- 
vati e appaiono tutti in momenti e luoghi 
diversi. 

Sarai in grado di viaggiare in tutto il mon- 
do nel tuo viaggio per trovare i Whisps del 
raccolto. 

Cavalcherai cammelli attraverso i deserti 
di Pastilla, ti avventurerai nelle profondità 
delle montagne innevate di Salmiakki e 
visiterai persino un vulcano vicino all'ac- 
cogliente città di montagna di Lebkuchen! 
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arriva finalmente nei 
negozi la nuova versione 
del racing motociclistico 
di Milestone, interamente 
dedicato al mondo del 
motocross, sempre più 
realistico sulla nuova 
console 
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bbiamo avuto spesso modo 
di plaudire l'incredibile lavoro 
di una software house come 
Milestone, la casa di sviluppo 
italiana riesce nell'intento, 
anno dopo anno, gioco dopo gioco, di 
settare nuovi incredibili standard per i 
propri prodotti. Il merito, come sempre, 
va all'immenso know-how, alla passione, 
che ogni singolo componente riversa nel 
lavoro quotidiano. 
Questa professionalità, questo “saper 
fare bene le cose", si traduce anche in un 
aspetto pratico non di poco conto, ovvero 
sviluppare e pubblicare più prodotti con 
una cadenza pressoché annuale. 
Per molti potrebbe sembrare un contro, 
un aspetto negativo, ma dipende da caso 
a caso, ovviamente, e in Milestone ne 
sono certamente consapevoli. 
Quindi, dopo Monster Energy Super- 
cross, MotoGP 20 e Ride 4, quest'ulti- 
mo uscito solo lo scorso ottobre, ecco 
giungere un nuovo titolo, MXGP 2020, 
interamente dedicato all'affascinante 
mondo del Motocross, sport spettacolare 
e alquanto impegnativo. 
Infatti, a differenza della più giovane 
disciplina del Supercross, dove troviamo 
gare svolte prevalentemente al chiuso e 
con tempi di gara inferiori, che si attesta- 
no sui ventidue minuti circa, nel Moto- 
cross troviamo arene all'aperto, definite 
crossodromi, e gare generalmente più 
lunghe in termini di tempo, con una tem- 
pistica che si attesta sui quaranta minuti. 
Gli ingredienti della spettacolarità, 
invece, ci sono sempre tutti ed in 
egual misura: salti, curve e scrub, 
viene così definita la moto quando 





si trova in aria ed ha il posteriore “di 
traverso’ sono all'ordine del giorno 
in una qualsiasi gara di questa parti- 
colare disciplina sportiva, rendendo 
ogni giro un appassionante spetta- 
colo per qualsiasi appassionato. 
MXGP 2020 riprende buona parte dell'e- 
sperienza che un pilota potrebbe provare 
durante una gara del FIM Motocross 
World Championship, e lo fa grazie ad 
una serie di nuove features che portano 
la giocabilità ad un nuovo livello, soprat- 
tutto sulla console next-gen Sony, sulla 
quale questa recensione si basa. 
Quindi indossiamo tuta e casco, saltiamo 
in sella e lanciamoci nell'analisi di MXGP 
2020! 
L'ultimo titolo della stagione di giochi 
motociclistici di Milestone da la pos- 
sibilità ai giocatori di vivere l'emozioni 
della stagione MXGP e MX2, facendoli 
gareggiare con sessantotto piloti, contati 
tra entrambe le categorie, in lotta sui 
diciannove circuiti disponibili nella sta- 
gione 2020. 
Ogni giocatore parte come Rookie e può 
scegliere di affrontare il gioco unendosi 
ad una delle squadre ufficiali presenti 
oppure creandone una personale. 
Le modalità sono diverse e sfaccettate, 
e variano dalla classica Carriera al Multi- 
player, con il ritorno gradito della moda- 
lità Playground, in cui potremo mettere a 
dura prova le nostre skills di guida in una 
nuova ambientazione, liberamente ispi- 
rata alle incredibili atmosfere e paesaggi 
dei fiordi di Norvegia. 
Altra gustosa modalità a cui potremo 
accedere qualora arrivassimo a non farci 
più bastare i diciannove tracciati presenti 





in MXGP 2020 è il Track Editor. 
La più interessante novità di questo ritor- 
no è la feature denominata Heightmaps. 
Grazie a questa specifica introduzione, 
potremo ricreare le reali conformazioni e 
configurazioni dei circuiti MX. 
Come si intuisce dal nome, infatti - sem- 
pre che mastichiate un minimo la lingua 
inglese - la feature mette a disposizione 
dei giocatori tutta una serie di possibilità 
per costruire la propria pista in quattro 
ambienti diversi. 
| tracciati MX sono infatti spesso situati 
su colline o montagne, proprio per sfrut- 
tare la conformità dei terreni e favorire la 
spettacolarità di ogni gara. 
Nel caso di MXGP 2020 potremo 
quindi scegliere cave, foreste, frut- 


teti o pianure come ambienti dove 
sbizzarrirci con la fantasia e costru- 
ire il nostro tracciato ideale, magari 
condividendolo con i nostri amici 
online. Insomma, un'offerta ludica di 
tutto rispetto. 
Per quanto invece riguarda la giocabilità 
del titolo, MXGP 2020 racchiude tutta 
l'esperienza e l'artigianalità tipica di 
Milestone, in un connubio perfetto tra un 
divertente arcade ed una simulazione di 
prim'ordine. Di base avremo quindi una 
formula simulativa comunque accessibile 
ai novizi, mentre per quanti invece siano 
già smaliziati e appassionati del genere, 
MXGP 2020 permette ugualmente di im- 
postare il gioco secondo il vostro gusto, 
rendendolo maggiormente simulativo o 
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immediato in base alle vostre preferenze. 
Chiudiamo con le consuete considerazio- 
ni tecniche, come dicevamo in apertura 
di questa recensione, la versione da noi 
testata è quella PlayStation 5, la quale 
sembra davvero avere influito in maniera 
positiva sul comparto tecnico del titolo 
Milestone, in particolare per quanto 
riguarda risoluzione e frame rate (4K per 
60fps) e il motore fisico, migliorato, che 
rende MXGP 2020 un vero spettacolo da 
giocare e da guardare. 

Il nuovo titolo Milestone, inoltre, sfrutta 
in maniera egregia anche il DualSense, 
con i feedback aptici dei grilletti dorsali 
che restituiranno una particolare sensa- 
zione in base ai vari ostacoli presenti sul 
terreno della pista. 
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mbientato nel villaggio di 
Kamura, luogo a tema ninja, 
MONSTER HUNTER RISE 

ti esorta a esplorare lussu- 
reggianti ecosistemi e ad 
affrontare temibili mostri per diventare il 
cacciatore definitivo. 

Mezzo secolo dopo la devastazione 
causata dall'ultima calamità, i cacciatori 
devono affrontare un mostro terribile che 
minaccia di gettare di nuovo quelle terre 
nel caos. 

Caccia in solitaria o insieme ad amici 
imbarcandoti in missioni per abbattere 
mostri giganteschi con le armi che hai 
scelto. 

Un sistema di gioco tutto nuovo caratte- 
rizzato da insetti filo e compagni Canyne 
aggiungerà ancora più emozioni a quello 
già consolidato che ha reso famoso Mon- 
ster Hunter. 

In un'ambientazione ispirata all'antico 
Giappone, esplora liberamente lussureg- 
gianti ecosistemi senza pause di carica- 
mento tra un'area e l'altra. 

Apprendi le tecniche da cacciatore, svela 
antichi segreti e proteggi il mondo da una 
fine certa. 

La caccia è aperta in ogni momento. Puoi 
giocare a casa oppure fuori, grazie alle 
caratteristiche della console Nintendo 
Switch. 

Prova nuove azioni di caccia con gli insetti 
filo Gli insetti filo non solo sono ottimi per 





coming soon 





il gioco più recente della serie arriva 


su nintendo switch 


spostarsi da un posto all'altro, ma permet- 
tono anche di scoprire nuovi attacchi con 
le armi. 

Filoscatto 

Un rapido scatto in avanti che ti consente 
persino di spostarti per aria. 

È utilissimo durante la caccia: infatti, non 
solo ti permetterà di raggiungere il tuo 
obiettivo, ma potrai anche combinarlo con 
attacchi o schivate aeree. 

Corsa su parete 

Per avviarla, esegui un filoscatto verso 
una parete. 

Potrai scalare i pendii più ripidi finché 
avrai resistenza. 

Filocaduta 

Schivata da utilizzare in caso di caduta o 
respinta. 

Ti consente di rimetterti in piedi rapida- 
mente per evitare ulteriori attacchi da 
parte dei mostri. 

Attacco con fildiseta 

Un attacco speciale con insetto filo. Tutte 
le 14 armi hanno il proprio attacco unico 
con fildiseta. 

Può essere eseguito con l'arma sguainata, 
sfruttando al massimo le caratteristiche di 
ciascuna arma. 

Cavalcatura wyvern 

Semina il caos controllando i mostri! 

La cavalcatura wyvern è una nuova fun- 
zionalitàche ti consente di intrappolare e 
controllare i mostri. 

| mostri sono il tuo peggior nemico, 
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ma con un po' di ingegno puoi trasformar- 
li in tuoi alleati! 

Saltagli in groppa, mandando a segno 
attacchi specifici, oppure attirali in una 
lotta contro un altro mostro! 

Rendi un mostro cavalcabile infliggendo 
danni sufficienti tramite gli attacchi con 
insetto filo, lasciandolo combattere contro 
altri mostri oppure usando certe forme di 
fauna endemica. Avvicinati a un mostro 
cavalcabile e colpiscilo o rinfodera l'arma, 
poi premi il pulsante corrispondente per 
iniziare la cavalcatura wyvern. 

Controlla i mostri furiosi ed esegui tantis- 
sime azioni devastanti! 

Se riesci a controllare i mostri, potrai ese- 
guire attacchi e schivate speciali. 
Un'ampia varietà di mosse che sfruttano 
le abilità dei mostri 

Esistono due tipi di attacchi: uno rapido, 
ma debole, o uno più forte che infligge 
molti danni, ma lento. 

Alcuni di questi attacchi cambieranno a 
seconda delle combinazioni specifiche. 
Prova a saltare in groppa a più mostri 
possibile! 

Carica la barra cavalcatura wyvern per 
sferrare un punitore cavalcabile! 

Durante la cavalcata wyvern, la relativa 
barra si riempirà mentre attacchi altri mo- 
stri. Non appena sarà piena, potrai usare 
un punitore cavalcabile. Ogni mostro ha 
un suo potente punitore,quindi provarli 
tutti! 


Pre-ordina perfottenere 
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Tu sei Cahal, un potente Garou che 
ha scelto l'esilio dopo aver perso il 
controllo della sua furia distruttiva. 
Con la sua sanguinosa voglia di 
riscatto, Cahal giocherà un ruolo 
cruciale nella guerra tra i Garou e 
una potente compagnia petrolifera. 
Con oltre 8 milioni di libri venduti a 
livello planetario. 

World of Darkness è ora disponibile 
per tutte le piattaforme attuali e next 
gen, in un periodo in cui i giochi di 
combattimento sono sempre più 
rari. Il primo picchiaduro ambientato 
nel mondo di Werewolf: The 
Apocalypse... 


Il famoso avventuriero Adol “the 

Red” Christin e il suo compagno Dogi 
arrivano a Balduq, una città annessa 
all'Impero Romunico. 

Mentre Adol è in prigione, incontra 
una misteriosa donna di nome Aprilis 
che lo trasforma in un Monstrum, un 
essere con doni soprannaturali e il 
potere di esorcizzare i mostri. 

Ora, Adol deve allearsi con i suoi 
compagni Monstrum per respingere 
le temibili minacce che emergono 
da una dimensione oscura chiamata 
Grimwald Nox, oltre a svelare 

i misteri della maledizione del 
Monstrum e la verità dietro i... 


NIOH COLLECTION 
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Nioh e Nioh 2 arriveranno su 
PlayStation 5 il prossimo 5 febbraio 
2021 tramite la The Nioh Collection; 
un pacchetto che rimasterizza 
entrambi i titoli con il supporto alla 
risoluzione 4K e portandoli a girare a 
120 fotogrammi al secondo. 

La collection proporrà inoltre tutti 

i DLC, e inoltre ogni remastered 

sarà anche acquistabile a parte e 
singolarmente. 

Come viene dichiarato dal direttore 
creativo Tom Lee, la The Nioh 
Collection migliorerà i due titoli 
non solo nel lato risoluzione e 
framerate, ma beneficeranno delle... 


Little Nightmares Il è un'avventura 
ricca di suspence nella quale 
vestirete i panni di Mono, un giovane 
ragazzo intrappolato in un mondo 
distorto dall'incessante ronzio di una 
torre lontana. 

In compagnia di Six, la ragazza con 
l'impermeabile giallo, sua guida, 
Mono andrà alla scoperta degli 
oscuri segreti che circondano la 
Signal Tower per salvare Six dal suo 
terribile destino. 

Ma il loro viaggio non sarà semplice 
e lineare e dovranno affrontare le 
minacce portate dai terribili residenti 
di auesto Mondo... 
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Unisciti a Mario, Luigi, la Principessa Peach 

e Toad in una missione per salvare il Regno 
delle fate in Super Mario 3D World + Bowser's 
Fury per Nintendo Switch! Bowser ha rapito la 
princifata, e tocca ai nostri eroi liberarla! 
Scala le pareti e graffia i nemici con la super 
campanella, crea cloni di te stesso con la 
doppia ciliegia o mettiti un cubo cannone in 
testa per sparare proiettili contro i nemici. 
Questa versione migliorata di Super Mario 
3D World include anche miglioramenti del 
gameplay, come una velocità di corsa più 
elevata per tutti i personaggi e la possibilità 
di salire ancora più in alto con la super 
campanella. Puoi persino giocare con i 
comandi di movimento... 


Persona 5 Strikers accompagna i 
giocatori in un viaggio epico con 
i Ladri Fantasma, che dovranno 
affrontare la corruzione che travolge 
le città di tutto il Giappone. Una 
vacanza estiva con amici intimi 
prenderà una svolta improvvisa 
quando emergerà una realtà 
distorta; l'obiettivo sarà rivelare la 
verità e riscattare i cuori di chi è 
imprigionato al centro della crisi! 
Nuova storia e nuove attrazioni: 
Persona 5 Strikers presenta una 
storia della campagna ricca e 

con elettrizzanti combattimenti 
che creano una vera esperienza... 
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Inun mondo in decomposizione, 
un castello galleggiante è l’ultimo 
rifugio per l'umanità. La terra 
pullula di bestie mutate dalla 
peste mentre il Castello di Welkin 
è messo in quarantena dagli orrori 
sottostanti. Lucien, un politico 
carismatico protetto nelle mura 
del castello, scopre un libro antico 
dove apprende degli Exemplars, 
armi che possono trasformarsi in 
soldati senzienti. Unisce le forze 
con Rowena, una rediviva decisa 

a trovare un modo per tornare in 
vita per allevare il figlio vivente, e i 
due con riluttanza fanno un patto... 


Quattro eroi, quattro cristalli! un'avventura 
leggendaria! 

Unisciti agli Eroi della Luce nella loro 
straordinaria missione per ristabilire l'equilibrio 
del mondo in BRAVELY DEFAULT Il per 
Nintendo Switch! 

Guida i tuoi compagni di viaggio attraverso 
cinque regni nel tentativo di restituire i cristalli 
alla loro legittima sede. Usa gli asterischi per 
sbloccare classi e abilità che ti consentiranno 
di affrontare ogni sorta di mostri e sfrutta i 
comandi Brave e Default per gestire il delicato 
equilibrio fra rischio e ricompensa! 

La luce guida 

Il mondo è in grave pericolo. Inondazioni, 
temperature in aumento, natura fuori... 








e avventure grafiche negli anni 
'80 - '90 erano dominate per 

lo più da LucasArts e Sierra, 
tuttavia nei primi anni '90 un altro 
team di sviluppo si stava affac- 
ciando timidamente verso questo mercato 
estremamente competitivo: Core Design. 
Un piccolo manipolo di sviluppatori 
sapienti che che hanno sviluppato in 
quegli anni titoli clamorosi uni dopo l'altro 
spaziando per i generi più disparati e ap- 
prodando su diverse piattaforme di gioco 
da Amiga, Atari e Commodore 64 fino ad 
arrivare a Mega Drive, PlayStation e PC. 

Il team è conosciuto soprattutto per aver 
realizzato il primissimo Tomb Taider e 
molti dei suoi sequel, ma quest'oggi 
dobbiamo tornare ancora più indietro fino 
al 1994. 

In quell'anno Core Design pubblicò 
Universe, secondo tentativo nel genere 
delle avventure grafiche dopo l'acclamato 
Curse of Enchantia due anni prima. 

Ma se nel primo caso si trattava di un'av- 
ventura di stampo fantasy questa volta il 
giocatore veniva coinvolto in un'avventura 
carica d'azione con riferimenti e citazioni 
all'intero universo fantascientifico degli 
anni ‘90. 

Un secondo tentativo quello di Universe 
che si rivelò ovviamente vincente seguen- 
do fedelmente la formula comprovata del 
primo titolo. 

Un'avventura mascherata esteticamente 
da punta e clicca, ma ricco di sfumature 
nel gameplay che andavano oltre i classici 
del genere. 

Innanzitutto Universe vantava una 
sceneggiatura da film di fantascienza 
donando al titolo una connotazione 
cinematografica, e implementava una nar- 
razione degna di un libro che si rivolgeva 
direttamente al giocatore rompendo la 
cosiddetta quarta parete. 





un'avventura non 
convenzionale in un 
universo parallelo 


Il gioco descriveva ogni singolo scenario, 
l'atmosfera, i rumori e il panorama veniva 
dettagliato immergendo il giocatore in un 
altro universo proprio come da titolo. 

Gli splendidi fondali poi accompagnavano 
il tutto sfoggiando un immaginario davve- 
ro pazzesco con creature aliene enormi, 
mari metallici, pianeti devastati, città 
zeppe di luci al neon alla Blade Runner o 
gigantesche navi spaziali che sembravano 
uscire da Guerre Stellari. 

Un'avventura quella di Universe che 
vedeva protagonista Boris, un terre- 

stre qualunque che a causa di una folle 
invenzione dello zio scienziato finisce per 
essere teletrasportato in un altro mondo, 
anzi “universo". 

Qui finisce per diventare suo malgrado un 
sovversivo all'interno di una rivolta contro 
il regno del terrore guidato da un folle 
imperatore robotico. 

Se a questo aggiungete sequenze d'a- 
zione e scelte al fulmicotone, cosa si può 
volere di più? In Universe in effetti si può 
morire con le scelte sbagliate e in alcune 
situazioni fuggire dai droidi dell'impero 
implica scelte rapide e poco tempo per 
pensare. 

Il tutto è condito da brevi sequenze d'azio- 
ne arcade decisamente fuori dall'ordinario 
per un'avventura grafica (per i puristi, 

se ne contano davvero poche di queste 
scene all'interno del gioco). 

Per non parlare poi dei vari vagabondaggi 
spaziali che fanno da pilastro al gioco e 
che ci porteranno da un pianeta all'altro. 
Per il resto troviamo un'impostazione 
classica dove raccogliere oggetti e usarli 
nel modo più appropriato scegliendo an- 
che la giusta azione da compiere. C'è da 
dire purtroppo che non si tratta di un'av- 
ventura facile ne tantomeno intuitiva in 
determinati momenti soprattutto quando 
si tratta di esplorare pianeti o smanettare 


retrogaming 


a cura di Marco inchingoli 


Amiga, MS-DOS 
INVILITE NA tI) 
Core Design 
LITST] 





con terminali elettronici. 

Le interazioni sono molte e non sempre è 
intuitivo capire come procedere risultando 
in diversi trial and error e una tonnellata di 
salvataggi a corredo. 

Ultima chicca, non si può non elogiare un 
comparto sonoro di prim'ordine per una 
colonna sonora da ascoltare e riascoltare 
anche al di fuori del gioco, brani incalzanti 
con venature elettroniche che vanno ad 
enfatizzare ogni scena e ogni singolo 
sviluppo nella storia per un suono davvero 
dinamico. 

Insomma Universe è davvero un viaggio 
in un mondo parallelo che vi farà sognare 
per un paio d'ore almeno e vale davvero la 
pena addentrarcisi almeno una volta. 
Saltate dunque a bordo della vostra navi- 
cella e preparatevi ad un'avventura al dir 
poco “stellare” 
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AOG un nuovo monitor 
gaming curvo dalle 


caratteristiche avanzate 


presentato AG3230CX2, 
il suo nuovo monitor da 
gaming equipaggiato 
con un pannello LCD da 
31,5 pollici a risoluzione 
WOHD (2560 x1440 
pixel) 


OC, azienda che non ha biso- 
gno di presentazioni quando 
parliamo di monitor gaming, 
ha aggiunto a catalogo il nuo- 
vo AG323QCX2, un display ad 
alte prestazioni che mira a conquistare 
le simpatie dei gamer che guardano alle 
dimensioni del pannello e, soprattutto, ad 
avere una buona frequenza di aggiorna- 
mento per un gameplay fluido. 
Per quanto riguarda il resto delle carat- 
teristiche tecniche, troviamo un rapporto 
di contrasto statico pari a 3000:1 in grado 
di produrre neri profondi, la copertura del 
121% dello spazio colore sRGB e il 91% di 
quello DCI-P3. 
Inoltre, la compagnia parla di un Delta-E 
inferiore a 2, il che lo rende adatto anche 
per un uso professionale dove è impor- 
tante la fedeltà cromatica dei contenuti 
mostrati a schermo. 
È presente il supporto allo standard 
HDR10, ma non è stata implementata al- 
cuna tecnologia di local dimming, quindi, 
data anche la luminosità massima pari a 
400cd/m?, non bisogna aspettarsi grandi 
prestazioni in quest'ambito. 
Ovviamente, AOC AG323QCX2 dà il 
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meglio di sé con i videogiochi, data la 
frequenza di aggiornamento di 155Hz, il 
supporto alla tecnologia AMD Freesync 
e compatibilità con G-Sync di NVIDIA ed 
un raggio di curvatura di 1500R per una 
maggiore immersione. 

Un tempo di risposta MPRT di 1ms assi- 
cura immagini prive di sfocature, mentre 
la connettività è garantita dalla presenza 
di due porte HDMI 2.0, due DisplayPort 
1.4a, un classico jack audio da 3,5 mm e 
un hub USB 3.2 a quattro porte. 

Le foto disponibili, purtroppo a bassa 
risoluzione, sembrano anche suggerire 
che la parte posteriore del monitor avrà 
una sorta di anello RGB, insieme a un 
supporto che permetterà di regolare il 
monitor in altezza ed inclinazione. 
Completa il quadro generale l'integrazio- 
ne di due speaker da 5 W. Per il momen- 
to, non è stata diffusa alcuna informazio- 
ne relativa a prezzo e disponibilità. 








SPECIFICHE TECNICHE 
Dimensioni pannello 31,5” 

Tipo panello VA 

Curvatura 1500R 

Formato 16:9 

Risoluzione 2560x1440 px 
Luminosità 400 cd/m2 (HDR10) 
Contrasto 3000:1 

Tempo di risposta 1Ims MPRT 
Frequenza di aggiornamento 155Hz 
Angoli di visione 178/178° 

Gamut 99% sRGB, 91% DCI-P3, 100% 
NTSC 

Supporto AMD FreeSync, Low Input 
Lag 

2x HDMI 2.0, 2x Display Port 1.4, 4x 
USB 3.2 gen 1,Jack audio 3,5mm 
Altoparlanti stereo 5W 

Flicker Free, Low Blue Light, 
G-Menu, Game Mode 

VESA 75x75 

Consumo di picco 63W 
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ayerm Monaco - Serie A hybrid 


i ritorno dalla pausa natalizia, 
cominciamo subito a fare 

sul serio proponendovi un 11 
molto competitivo, ancorché 
costoso, per puntare alle zone 
alte della Weekend League. 

Con l'uscita dei TOTY (non tutti acqui- 
stabili al momento di andare in stampa), 
abbiamo scelto di costruire la nostra 
squadra intorno al miglior giocatore 
dell'anno solare 2020, Robert Lewan- 
dowski: al blocco Bayern, indispensabile 
per sostenere il fromboliere polacco, 
affianchiamo il meglio della nostra Serie 
A, sfruttando alcune carte speciali molto 
interessanti. 

Tra i pali piazziamo il miglior portiere 
del campionato per distacco sin qui, 
Gigio Donnarumma in versione Record 
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Breaker, protetto dall'eccellente Gosens 
Freeze e dal mito senza tempo Fabio 
Cannavaro, una spanna sopra a tutti i 
centrali della Serie A usciti finora. 
Completano la difesa Bruno Peres 
Europa League, che potrebbe regalarvi 
soddisfazioni a ogni passaggio del turno 
della Roma, e il rapidissimo Alphonso 
Davies Champions. 

In mezzo al campo sfruttiamo ancora i 
cambi ruolo delle carte Freeze: da cen- 
trale non è più utilizzabile se non a inizio 
gioco, ma da centrocampista difensivo il 
buon vecchio Giorgio Chiellini si rivela un 
osso durissimo da superare grazie al suo 
mix di velocità e fisico, mentre di fianco a 
lui giostra Serge Gnabry in versione tre- 
quartista, che potete sostituire con Reus 
o Brandt qualora non abbiate completato 
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la sfida a lui legata. 

L'altro mediano è il sempre affidabile e 
completissimo Goretzka, ottimo in tutte 
le sue carte nel caso in cui non possiate 
permettervi quella Headliner. 

In avanti, assieme al già citato RL9 TOTY, 
schieriamo Lozano Headliner a destra, 
un incubo per qualsiasi retroguardia per 
la sua combinazione di agilità e velocità, 
e Kingsley Coman Champions, lievemen- 
te meno rapido ma sempre pericoloso. 
Come allenatore vi suggeriamo di sce- 
gliere un qualsiasi tecnico della Serie 

A, per aumentare l'intesa di Lozano e 
Gosens. Vi auguriamo buon divertimento 
con la nostra ibrida Bayern - Serie A e vi 
diamo appuntamento al mese prossimo! 
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alan Wonderworld è un gioco di 
piattaforma in arrivosviluppato 
da Balan Company e Arzest e 
pubblicato da Square Enix. L'u- 
scita è prevista per il 26 marzo 
2021 per Microsoft Windows , Nintendo 
Switch , Xbox One, Xbox Series X / S, 
PlayStation 4 e PlayStation 5. 
Il gioco è diretto da Yuji Naka con la 
direzione artistica di Naoto Ohshima , i 
creatori di Sonic the Hedgehog e Nights 
into Dreams. 
È il primo gioco dello studio, formato da 
Naka come filiale di Square Enix. 
Il gioco segue due personaggi, Leo 
Craig ed Emma Cole, mentre seguono il 
maestro Balan attraverso il Wonderworld, 
un'ambientazione descritta come un mix 
di mondo immaginario e realtà. 
Oltre 80 diversi costumi collezionabili 
conferiscono abilità diverse al personag- 
gio del giocatore. Il gioco si svolgerà in 
una serie di 12 storie. 
È il primo gioco di Yuji Naka con Squa- 
re Enix dopo essere entrato a far parte 
dell'azienda nel 2018, con il marchio Balan 
Company all'interno di Square Enix. 
Il gioco è stato sviluppato in collabora- 
zione con lo studio giapponese Arzest.. 
È diretto da Naka con i disegni di Naoto 





SQUARE CNIX 


Ohshima, che ha lavorato insieme per 
l'ultima volta a Nights into Dreams e Sonic 
Adventure negli anni ‘90. 

Kazuyuki lkumori di Visual Workssta 
gestendo l'animazione, mentre Ryo 
Yamazaki ha composto la colonna sonora 
originale. 

Insieme al gioco è previsto anche il rila- 
scio di un romanzo sia in inglese che in 
giapponese, che spiegherà maggiormente 
la storia poiché il gioco non ha dialoghi 
parlati (sebbene Balan parli nel film di 
apertura). 

Coprirà anche gli eventi successivi alla 
fine del gioco. 

BALAN WONDERWORLD è un meravi- 
glioso gioco d'azione-piattaforma ispirato 
a un misterioso teatro da musical. 

Le star dello spettacolo useranno abilità 
speciali tratte da una moltitudine di co- 
stumi caratteristici mentre si avventurano 
nella bizzarra e immaginaria terra di 
Wonderworld. 

Qui i ricordi e i panorami del mondo reale 
si mescolano con ciò che le persone 
hanno a cuore. 

Dodici storie diverse attendono le nostre 
star in Wonderworld, ognuna con le pro- 
prie peculiarità. 

Esploreranno tutti gli angoli di questi 
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Balan company riunisce sviluppatori, 
artisti e compositori di talento per 
raccontare storie fantastiche e offrire 
le migliori esperienze platform 


livelli labirintici, usando tutti i trucchi e gli 
espedienti nascosti lungo il tragitto, per 
arrivare al cuore di ogni toccante storia. 
Le star dello spettacolo possono usare 

i poteri degli abitanti di Wonderworld 
indossandone i costumi colorati, con più 
di 80 diversi da provare! 

Colpisci i tuoi nemici, cammina a mez- 
z'aria, congela il tempo o manipola ogni 
sorta di oggetto... 

Le possibilità sono infinite ogni volta che 
indossi un nuovo costume. 
L'ambientazione di questa storia è la terra 
fantastica e immaginaria di Wonderworld: 
un luogo in cui i ricordi felici e positivi 
delle persone si mescolano alle loro in- 
quietanti preoccupazioni e negatività. 
Leo ed Emma vengono guidati nel Won- 
derworld dall'enigmatico maestro Balan e 
partono per un viaggio alla ricerca di ciò 
che è più prezioso per loro. 

Prima di poter tornare nel mondo reale, 
dovranno però ripristinare l'equilibrio 
perduto nei loro cuori... 

BALAN WONDERWORLD sarà disponi- 
bile per Nintendo Switch, PlayStation5, 
PlayStation4, Xbox One e Xbox Series X 
con supporto per Smart Delivery e PC dal 
26 marzo 2021. 
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Kaldheim, l’ottantaseiesima 


espansione, mostra 
meccaniche molto 
interessanti ispirate alla 
mitologia norrena 
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ato 


Continuando lo speciale anno di gioco 
intitolato “Forgotten Realms Standard", 
inaugurato nell'espansione Rinascita di 
Zendikar, vediamo il ritorno di meccani- 
che ben conosciute: le magie neve, gli 
incantesimi “Saga”, l'abilità “Cangiante”, 
interazioni con le pedine tesoro, le inte- 
razioni con le magie leggendarie, le carte 
bifronte modali e le meccaniche tribali. 
Tra le novità vediamo: “Predire” (un'abi- 
lità che permette di esiliare una magia, 
per poi lanciarla il turno successivo con 
un costo di lancio economico), “Vanto” 
(abilità variabili di alcune creature, che 

si attivano quando queste attaccano) e 
le “Rune” (un nuovo particolare tipo di 
aurea). 

Anche la storyline dell'espansione è 
decisamente interessante. 

La planeswalker Kaya visita il piano 

di Kaldheim perché è in cerca di forti 
avventure. 

Una volta arrivata, scopre che il pretore 
Vorinclex sta devastando il piano. Com'è 
possibile che un phyrexiano, per giunta 
senza possibilità di viaggiare tra i piani, si 
trovi in questo luogo gelido? 

Nel frattempo, il planeswalker Tibalt 
trama nell'ombra con l'unico scopo di 
portare il caos sul piano stesso... 

Ma arriviamo al cuore dell'espansione! 
Vediamo un'ondata di nuove carte che 
destano gli interessi di molti giocatori 
competitivi. 

Partendo tra le comuni, possiamo vedere 
perle come: “Corsiere di Starnheim” (che 





diminuisce il costo di lancio di artefatti 
ed incantesimi), “Corvimorfia” (un buon 
removal per gli archetipi blu), “Scultrice 
dell'Inverno” (un motore di mana per gli 
archetipi “Snow”) e “Valle dei Fiocchi Lu- 
centi” (una terra speciale per gli archetipi 
“Snow"). 

Tuttavia, le vere protagoniste di questa 
categoria sono le dieci “Snow Taplands” 
bicolore! Queste terre entrano TAPpate, 
ma possiedono il doppio tipo di terra 
base: quindi, possono essere recuperate 
tramite le “Fetch Land” e attivare tutte le 
varie interazioni di sorta. Sono carte de- 
cisamente utili, non solo nello Standard e 
in Pauper! 

Anche tra non comuni ci sono molte 
carte utili. 

Abbiamo una nuova ondata di “Saghe” 
multicolore (come “Ritorno Feroce di 
Kardur', “Le Tre Stagioni” e “Imprigiona- 
re gli Dei Antichi”), il “Ciclo delle Terre 
dei Regni” (dieci terre che se sacrificate 
hanno degli effetti interessanti), “Fynn, 

il Portatore della Zanna” (leggendaria 
che negli archetipi “Deathtouch” diventa 
un'ottima finale alternativa), “Prevedibile” 
(un counter che verrà molto giocato in 
Standard), “Mossa Divina” (un remo- 

val da usare esclusivamente contro i 
“Control”), “Impatto Duplice” (una buona 
carta per copiare magie negli “Storm”, nei 
“Burn” negli “Izzet Midrange”) e l'artefat- 
to “Anello Replicante” (ottimo motore di 
mana per il Commander). 

Anche in questa categoria c'è una carta 


il multiverso 


me 


che domina su tutte, si tratta dell'arte- 
fatto “Pietra Runica Segnata dal Tempo" 
Questa carta è da utilizzarsi in tutte 

le sideboard per bloccare molti deck 
competitivi: dai “Reanimator” fino agli 
“Omnitell"” e i “Combo” di sorta. Si tratta 
di una versione alternativa di “Gabbia del 
Becchino" insieme danno una protezione 
totale. 

Questa carta è da reperire assolutamen- 
te in quattro copie, non potete perderla! 
Le rare iniziano con la conclusione del 
mega-ciclo delle “Pathways" Queste terre 
bifronte sono state molto apprezzate dai 
giocatori competitivi, adesso possiamo 
sfruttarle al 100%! 

Tra le altre carte della categoria, ve- 
diamo: la conclusione delle “Saghe” 
multicolore (le migliori sono “Tradimento 
di Re Narfi” e “Harald Unisce gli Elfi”), 

le “Snow Scalers” (cinque magie che 
vengono potenziate se viene speso mana 
neve, le migliori sono “Ricerca di Gloria” 
e “Neve Insanguinata"”), il “Ciclo degli Dei 
Rari” (carte bifronte modali che possono 
essere giocate come creature di tipo Dio 
o carte artefatto, i migliori sono “Tergid, 
Dea del Terrore/Lanterna di Tergid” e 
“Jorn, Dio dell'Inverno/Kaldring, il Ba- 
stone di Brina”), “Valchiria Virtuosa” (un 
ottima creatura che si potenzia negli ar- 
chetipi “Life”), “Sigrid, Favorita degli Dei” 
(buona leggendaria d'oppisione), “Sarulf, 
Divorareami” (ottimo per controllare nei 
“Midrange”), “Collisione dei Reami” (il 
mass removal dell'edizione), “Pira degli 


Eroi” (eccezionale negli archetipi “Tribal” 
per recuperare creature) e “Rifugio Senza 
Molto” (nuovo “Man Lands” che verrà 
molto giocato nei “Control” e “Midrange” 
di Standard e Pioneer). 

Infine, tra le migliori rare mitiche vedia- 
mo: “Rivelazione di Alrund” (una strego- 
neria che dona un turno extra), “Mammut 
da Battaglia” (un ottima creatura d'as- 
salto e di pescaggio per i “Midrange” e 
gli “Aggro”), “Halvar, Dio della Battaglia/ 
Spada dei Reami” (un Dio decisamente 
potenti per gli archetipi “Auras” ed “Equi- 
pment" come equipaggiamento permette 
di riciclare le creature), “Valki, Dio delle 
Menzone/Tibalt, Impostore del Cosmo” 
(come divinità smonta le mani avversarie, 
mentre come planeswalker permette di 
giocare tutte le carte esiliate), “Valchiria 
Estirpatrice” (ottima creatura d'attacco, 
perfetta contro i planeswalker), “Orvar, 
l'Onnimorfo” (ottimo spedinatore per gli 
archetipi “Simic”), “Vorinclex, Razziatore 
Mostruoso” (il nuovo pretore, che nessu- 
no si aspettava su questo piano, interagi- 
sce bene con le meccaniche “Counters"), 
"Koma, Serpe del Cosmo” (ottima crea- 
tura da “Control', potrebbe diventare una 
finale negli archetipi da Standard), “Tyvar 
Kell” (nuovo planeswalker che interagi- 
sce nell'archetipo “Elf Tribal”), “Niko Aris” 
(nuovo planeswalker da supporto per 

i “Control”) e “Kaya, l'Inesorabile” (una 
planeswalker versatile, tornerà utile nei 
“Midrange” per eliminare molti fastidi). 
Ancora una volta la Wizards ha realizzato 





un'espansione coi controfiocchi! Kal- 
dheim ha un'ambientazione vincente, che 
è già considerata un cult tra gli amanti 
del gioco, ma la cosa più interessante è 
che tutte le meccaniche si amalgamano 
davvero bene insieme. 

Le magie “Snow” continuano a domina- 
re, mentre le meccaniche “Tribal” gene- 


rano nuovi archetipi. “Predire” è un'abilità 
interessante, che diventerà molto giocata 
nel prossimo completivo... 


L'unica nota stonata è 
“Vanto”: nonsi tratta di 
una brutta abilità, anzi! 
Semplicemente è un po’ 
fine a sé stessa, uscita 
dallo Standard verrà 
sicuramente dimenticato! 
Ma tolto questo possiamo 
affermare che Kaldheim è 
un'espansione stupenda! 
Consigliamo caldamente 
di recuperare le più potenti 
carte del set, non ve ne 
pentirete! 
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ffronta il viaggio più pazzesco 
della tua vita in It Takes Two. 
Invita un amico a giocare gra- 
tuitamente con il Pass amici**. 
Affronterete una miriade di 
sfide di gioco innovative e divertentissime 
nei panni di Cody e May, due genitori se- 
parati. Concepita unicamente per il gioco 
in cooperativa, questa è un'avventura 
platform rivoluzionaria in cui c'è un'unica 
certezza: l'unione fa la forza. 

La Perfezione del Co-Op 

Invita un amico a giocare gratuitamente 
con il Pass amici**, e vivi un'emozionante 
avventura creata appositamente per due 
persone. Scegli il co-op locale o online 
con il gioco in split-screen, e affronta sfide 
sempre nuove in cui la collaborazione 
sarà l'unica via d'uscita. 

Gameplay Fuori Dagli Schemi 

Da aspirapolveri fuori controllo ad affasci- 
nanti guru d'amore; con It Takes Two non 
sai mai cosa dovrai affrontare. Ricco di 
sfide innovative e nuove abilità personag- 
gio da scoprire ad ogni livello, vivrai una 
fusione metaforica tra gameplay e narra- 
zione che sfiderà i limiti dello storytelling 
interattivo. 

Una Storia Universale Sulle Relazioni 
Scopri una storia toccante e sentita sulle 
sfide del vivere in armonia. Aiuta Cody e 
May a scoprire come superare le proprie 
differenze. Incontra un gruppo di variegati 
personaggi teneri e bizzarri. Unisci le forze 
e parti in compagnia per un'avventura che 
ricorderai per sempre. 

Le premesse narrative di It Takes Two 








parlano da sole: Fares potrebbe aver 
superato sé stesso, partorendo le basi 

di un'avventura fuori di testa, insolita e - 
almeno in potenza - profonda e toccante. 
Questo particolare titolo co-op arricchito 
da una decisa spolverata di platforming 
ruota attorno alle assurde vicende di una 
famiglia comune e ormai in procinto di 
sfasciarsi. 

Quella tenera complicità che aveva spinto 
Cody e May a salire sull'altare sembra 
essere solo un ricordo nel presente di 

It Takes Two, che vede la piccola figlia 
della coppia, Rose, chiudersi in un mondo 
tutto suo per dimenticare gli accesi litigi e 
scacciar via l'ombra dell'imminente sepa- 
razione dei genitori. Forse per immaginare 
una realtà diversa o per giocare con i loro 
alter-ego alla famiglia felice, Rose realizza 
due pupazzi di Cody e May ma non ha 
idea di ciò che sta per accadere. 

Tramite una sorta di incantesimo non 
meglio specificato - non sappiamo ad 
esempio se sono i desideri della piccola 

a generare la magia - i veri Cody e May 
vengono catapultati in un mondo fiabesco 
irto di insidie e si trasformano proprio 

nei pupazzi di legno e argilla costruiti 
dalla bimba. Come è possibile notare nel 
trailer, all'inizio del gioco il rapporto tra i 
due sarà a dir poco burrascoso, sia per la 
loro situazione matrimoniale, che per la 
tremenda consapevolezza di essere stati 
catapultati in un mondo di fantasia. 

La direzione artistica di lt Takes Two ha 
saputo ammaliarci sin dalle prime battute, 
al pari delle performance degli attori, che 


coming soon 





affronterete una miriade di sfide di gioco 
innovative e divertentissime nei panni di 
Cody e May, due genitori separati 


speriamo abbiano vestito i panni di due 
protagonisti “umani” e finemente carat- 
terizzati. Per ora sappiamo che Cody se 

la prenderà con May perché le spette- 
ranno i gadget migliori, mentre la donna 
scherzerà sul goffo aspetto del marito, a 
riprova di quanto il loro viaggio cavalchi il 
confine tra il serio e il faceto. Gli improperi 
e gli sfottò però non accompagneranno i 
coniugi fino alla fine, o almeno questo è 
ciò che si intuisce dal reveal trailer. 

Nel trovare un modo per rompere l'incan- 
tesimo infatti Cody e May potrebbero riu- 
scire lentamente a superare le divergenze 
e a ritrovarsi, così da regalarci momenti 

di pace e tenerezza. Insomma il buon 
Fares potrebbe aver trovato la quadra per 
donare profondità alla narrazione, che 
andrà ad affiancare una folle ricetta ludica 
di stampo action/platform. A proposito 

di follia, il video ci ha presentato un altro 
personaggio fuori di testa, che risponde al 
nome di Dr. Hakim. 

Non si sa se sia un analista in carne e 
ossa trasformatosi in un libro o un vero 
abitante del mondo fiabesco ma una cosa 
è certa: tra frequenti rotture della quarta 
parete, performance canore non richieste 
e il suo esilarante accento, questo guru 
del romanticismo sarà una guida perfetta 
per Cody e May. In realtà It Takes Two ha 
anche un terzo protagonista e cioè il suo 
coloratissimo mondo di gioco, che sembra 
avere le carte in regola per confermarsi 
come una delle punte di diamante della 
produzione. 
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Pro Compact 


Programmabile - Ergonomico 
3m cable - 3d sound 


Controller ufficiale personalizzabile per Xbox Series X|S, Codice di attivazione prepagato 
Xbox One e PC (Windows 10) fl Dolby Atmos® per cuffie incluso. 

* Controlli standard o personalizzati tramite l'applicazione Sperimenta un audio di precisione 
Pro Compact disponibile su Microsoft Store tridimensionale. 

* Personalizzazione dei tasti 

* Joystick configurabili 

* Regolazione della sensibilità dei grilletti 

* Dolby Atmos® incluso (cuffie necessarie) 

* Croce a 4 0 8 direzioni 

» Regolazione dei motori di vibrazioni 

* Pulsanti View, Menu, Nexus e Share 

* Jack cuffie 3,5 mm per l'audio e la chat (cuffie non incluse) 
* Cavo USB intrecciato da 3 m (incluso) 


Software disponibile su Microsoft Store 
per una facile personalizzazione. 


Microsoft, Xbox “Sphere” Design, the Xbox, Xbox Series X, Xbox Series S, Xbox Series X|S and Xbox One are trademarks of the Microsoft group of companies. 
All other trademarks are the property of their respective owners. 
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Samsung Galaxy 99] 


creato per stupire 


| top di gamma è stato svelato con 

qualche settimana di anticipo rispet- 
to a quanto siamo abituati a vedere: 
solitamente il produttore sud-corea- 
no aspetta il mese di febbraio per gli 


H " annunci in grande stile. 
SI tratta cli uno Andiamo quindi a scoprire tutto ciò che 
n c'è da sapere su Samsung Galaxy S21: 
smartphone Android ecco caratteristiche tecniche, design, 


software, immagini, prezzi e data di uscita 


di fascia premium del flagship 2021 del produttore sud-co- 
n reano. 
presentato il 14 — 
" = a Caratteristiche 
gennaio 2021 insieme semsun9 sala se: può contare su 


caratteristiche tecniche da vero flagship, 


n GG n99 ; aa 
al due fratelli ovviamente, anche se le soluzioni più 
“spinte” prendono posto sul modello Ultra. 
Samsung Galaxy 921» Partendo dallo schermo, troviamo un pan- 
nello Dynamic AMOLED 2X da 6,2 pollici 
e Samsung Galaxy a risoluzione Full-HD+ (1080 x 2400 pixel) 
con vetro flat Gorilla Glass 7, fotocamera 
integrata nel piccolo foro centrale e refre- 
521 Ultra, durante sh variabile fino a 120 Hz. 
Nel mercato italiano lo smartphone è in 


, = 
] evento speciale vendita con il SoC Exynos 2100 (Snapdra- 


gon 888 in alcuni altri mercati, come gli 

Unpacked USA), realizzato con processo produttivo 
a5nme dotato di CPU octa-core compo- 
sta da Cortex-X1 a 2,9 GHz, tre Cortex-A78 
a 2,8 GHze quattro Cortex-A55 a 2,2 GHz 
ad alta efficienza energetica; la GPU è 
una Mali-G78 a 14 core, capace secondo 
i dati diffusi di fornire prestazioni del 40% 
superiori rispetto al modello dell'anno 
precedente. 
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en % 
I ita. 


In aiuto abbiamo 8 GB di RAM e 128 o 256 
GB di memoria interna, questa volta non 
espandibile tramite microSD. 

Per quanto riguarda il comparto fotogra- 
fico troviamo tre sensori posteriori e uno 
anteriore: sul retro prendono posto la 
fotocamera principale da 12 MP (1/1,76” e 
apertura f/1.8, con OIS), la grandangolare 
da 12 MP (1/2,55* apertura f/2.2) con FoV 
di 120° e pixel da 1,8 um e un teleobiettivo 
da 64 MP (1/1,76" apertura f/2.0 e pixel 

da 0,8 um) con zoom 3x e supporto alla 
funzione Space Zoom 30X; frontalmente 
troviamo un singolo sensore da 10 MP con 
apertura f/2.2 e pixel da 1,22 um. 

Per quel che riguarda la connettività, lo 
smartphone non si fa mancare pratica- 
mente nulla: abbiamo supporto a 5G, Dual 
4G VOLTE, Wi-Fi 6, Bluetooth 5.2, NFC, 
GPS, GLONASS, Galileo, ANT+; a bordo 
anche la porta USB Type-C, ma niente 
porta per il jack audio da 3,5 mm; non 
manca poi il sensore per le impronte di- 
gitali integrato nello schermo, più grande 
e più preciso rispetto a quello delle pre- 
cedenti generazioni, così come la “solita” 
certificazione IP68 contro acqua e polvere 
e gli speaker stereo targati AKG. 

La batteria, infine, ha una capacità di 
4.000 mAh, compatibile con la ricarica 
cablata ultra rapida a 25 W e wireless 
rapida a 15W. 


Design 
Samsung Galaxy S21 non fa segnare una 
vera e propria svolta a livello di design per 


quanto riguarda la parte anteriore: non 

è ancora il momento di vedere sparire il 
piccolo foro anteriore per la fotocamera 
(per quello ci toccherà attendere ancora 
un po’). 

Sul retro invece sono presenti le più gros- 
se differenze rispetto ai modelli dell'anno 
precedente, con un modulo fotografico 
lucido e leggermente sporgente che si “in- 
tegra” con la cornice senza creare stacchi 
e si fonde col resto della scocca laterale 
creando un contrasto cromatico (non in 
tutte le colorazioni). 

Cambiano anche i materiali e la finitura, 
ora opaca: la versione “base” della gam- 
ma di flagship 2021 di Samsung dispone 
infatti di una scocca posteriore in “Glas- 
stic“, un policarbonato che il produttore 
rifinisce in modo che ricordi visivamente il 
vetro.Lo smartphone è in vendita al lancio 
in quattro colorazioni, denominate Phan- 
tom Gray, Phantom White, Phantom Violet 
e Phantom Pink. Le dimensioni sono le 
seguenti: 151,7 x 71, mm x 79 mm, con un 
peso di 172 grammi. 


Software e funzioni 

Samsung Galaxy S21 arriva sul mercato 
con a bordo Android 11, personalizzato 
con l'interfaccia proprietaria One UI 3.1; il 
punticino in più rispetto alla 3.0 distri- 
buita sugli altri modelli prima del lancio 
del flagship 2021 include qualche chicca 
aggiuntiva appositamente pensata. 

Lo smartphone è equipaggiato con la 
tecnologia Eye Comfort Shield, capace 





di adattare il livello di luce blu per ridurre 
l'affaticamento degli occhi nei diversi 
momenti della giornata, di SmartThings 
Find per semplificare la localizzazione dei 
dispositivi (anche cuffie e altri accessori) 
e di tante altre funzionalità interessanti, 
come ad esempio Intelligent Battery 
(adatta la batteria alle abitudini dell'utente 
grazie all'IA) e Private Share (stabilisce 
chi può vedere contenuti condivisi e non 
solo). 

L'attenzione di Samsung si è però 
concentrata sul comparto fotografico: il 
dispositivo supporta la registrazione video 
fino a risoluzione 8K, le funzionalità Video 
Snap (per i momenti migliori), Director's 
View (per cambiare lente in ogni momen- 
to), Vlogger View (per immortalare video 
con fotocamera anteriore e posteriore 

allo stesso tempo), Live Thumbnails (per 
un'anteprima di ciò che viene ripreso da 
ogni obiettivo) e Single Take, capace di 
sfruttare ancora di più l'IA per funzioni 
aggiuntive, come la moviola dinamica. 
Perfezionate poi la modalità ritratto, ora 
più accurata e con una migliore gestio- 
ne delle luce e Space Zoom, capace di 
ottenere immagini definite anche a grandi 
distanze con l'aiuto di Zoom Lock. 

Per il resto la One UI la conosciamo bene: 
si tratta di un'interfaccia ricca di funzio- 
nalità e di personalizzazione, soprattutto 
grazie ai vari moduli Samsung Good Lock; 
troviamo ad esempio modalità scura auto- 
matica, gesture di navigazione di sistema, 
benessere digitale e tanto tanto altro. 
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